Inten 


Vorschau 


Nächsten Monat wird es wieder ganz 
besonders interessant. Die Septeu- 
ber-Ausgabe wird, speziell für die 
ATARI-Messe, in einer Sonderauflage 
erscheinen, die dort kostenlos ver¬ 
teilt wird. Ein ausführliches IN¬ 
TERVIEW Bit Herrn HUBER von der 
Firma ATARI wird ebenso aufschluß¬ 
reich, wie der Bericht über DFO. 
Auch der MU8IKPR0GRAMME-VERGLEICH 
verspricht einiges. Natürlich wer¬ 
den auch in nächsten Monat wieder 
die aktuellen Neuheiten vorge¬ 
stellt, darunter z.B. ZERO WARS, 
AIR RESCUE. PLAYER*S DREAM II und 
einige nehr. Die TIPS ZU SPIDERMAN 
und THE BIG HOUSE helfen frustrier¬ 
ten Spielern sicherlich weiter. 
In zweiten Teil der Programmierte 1- 
fe PM-GRAFIK wird es dann mit vie¬ 
len Anwendungsbeispielen erst so 
richtig interessant. Auf der Pro¬ 
grammdiskette findet Ihr die DEMO¬ 
VERSION der LEMMING8 - UMSETZUNG, 
den DIRECTORY-PRINTER sowie einen 
Bericht über die CX 85 10er- Tasta¬ 
tur und noch einiges mehr! 

Doch genug verraten, schaut es 
es Euch einfach selbst an. 

ZONG 9/91 ist ab 23.8.1991 auf der 
Atari-Messe in Düsseldorf erhält¬ 
lich. 


Kleinanzeigen 

in 

ZONG 

sind 

kostenlos! 


Interessante Angebote: 

Excel #1 Engl. Magazin. DM 14,80. 
Die Außerirdischen nur DM 19.80. 
Cavernia Kasa. DM 12,50. 

River Raid nur noch DM 19.80. 

Scaremonger V2.0 nur DM 19,80. 
Zenji Geniales Modul für DM 19,80. 
Pyramidos Rätsel für DM 28,80. 

Zielpunkt 0' Nord nur DM 28,80. 
Caverns of Mars nur DM 14,80. 
Rubberball Dlak, nur DM 19,80. 
Glaggs Itt Diak-Splel, nur DM 15,80. 
Quick Ed. Zalchenedit für DM 14,80. 
Bomber Jack Rumbomben. DM 19,80. 
Kaiser II Wlrtschaftssim., DM 19,80. 
Atari Basic Literatur. DM 34,80. 
KE-SOFT Leveldisk DM 14,80. 
Elektraglide Fahraim., DM 19,80. 
Action Biker Motorradspiel, DM 14,80. 
Kaboom Modul für nur DM 16,80. 

Wieder erhältlich: 

Bandits Befeuern Sie die üblen 
Raumschiffe, gnadenlos! 
Spider- Helfen Sie Spiderman, 
man seinen Feinden die 

wertvollen Diamanten zu 
entlocken. 

Ninja Kämpfen Sie mit Ihren 
Ninja-Techniken gegen 
die tödlichen Schurken 
und retten Sie die Idole 
aus den bösen Händen! 
Scram Der Schlager unter 
den Simulationen. 

Alle vier Spiele auf 
Disk für je DM 19,80! 

KE-SOFT, Tel.: 06181/87539 
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3. Jahrgang 


Denkspiele 

- Die besten im Test 


Klaus Peters 

- Ausführliches Interview 



Player-Missile Grafik 

- Programmierung leicht gemacht 

Software: 

- Listingprinter 

- Lawnmower, The Pit 

- Pilzwald, Musikbonus 

- Mario’s Desert W. Screens 



Mit Programmdiskette 


















Int. 


Abonnieren Sie 



Ihre Abovorteile.- 


- Preisvorteil 

Sie sparen pro Jahr 
DM 12,-- gegenüber 
dem Einzelkauf! 

- Pünktlichkeit 

Zong liegt zu jedem 
ersten des Monats 
in ihrem Briefkasten! 


- Wühlkiste 

Jeder neue Abonnent 
darf sich ein Programm 
aussuchen! 

- Beilagen 

- Aktuelle Infos 

Seien Sie immer auf 
dem neusten Stand! 

Tel.: 06181/87539 


Impressum 


: Kenal Ezcas 


Redaktion: 

Freie 

Mitarbeiter: 


K. Ezcan (KE) 

M. Becker (MB) 

M. Rösner (MR) 

S. Dorlach (SD) 

A. & M. Volpini (AV) 


Anzeigen: 1/1 8eite DM 150,— 
1/2 Seite DM 80,-- 


Auflage: 300 Exemplare 
Vertrieb: KE-SOFT, Maintal 

Anschrift: ZONG, Frankenstr. 24 
6457 Maintal 4 
Tel. 06181/87539 


Manuskript— 
und Programm 
einsendungen: 


Beiträge werden gerne entgegenge- 
nouen, wenn frei von Rechten Drit¬ 
ter. Mit der Einsendung gibt der 
Autor die Zustimmung zur Veröffent¬ 
lichung. Für unverlangt eingesandte 
Beiträge: Keine Haftung. Honorar 
wird von der Redaktion festgelegt 
(nach Art und Qualität). Keine Ge¬ 
währ für Richtigkeit aller Veröf¬ 
fentlichungen. Vervielfältigungen 
jeglicher Art nur mit schriftlicher 
Genehmigung des Verlages. 


Erseheinungswo 


ZONG erscheint monatlich je zum 1. 
des Erseheinungsmonats. Das Einzel¬ 
heft kostet DH 8.--. das Jahresabo 
DM 84.-- (12 Ausgaben). Jeder neue 
Abonnent erhält eines Titel aus der 
Wühlkiste nach freier Wahl: 


Kass.: Act.Biker, Collapse. Desp. 
Rider, Dizzy Dize. Pamic Exp., Gun- 
law, Hangnan, Matta Blatta. Mr.Dig, 
Robot Kn., Sidewinder. Sillic. War. 
Diskette: Vokabeltraimer Spanisch, 
European Super Soccer. Kidwriter. 
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Mario's Desert World Levelsatz . 38 
Musikbonus . 38 



Player-Missile Grafik . 33 Programmierung 



KE-SOFT . 02,05,26,32,38,40 Inserenten 


ZONG 08/01 


03 




















































































Wie ihr seht, haben wir ein neues leider etwas di 
Schriftbild und als weiteres auch KE-SOFT gibt e 
i neuen Rekord zu feiern (nein neues zu beric! 

bei uns). Die Post brauchte sind allerding 
eine Nachnahaelieferung nach santer ... 
-Berlin is April dieses Jahres 

DREI MONATE, bis sie bein KE 

n ankan. Also wundert euch 
deanächst Ober nichts aehr, wieder erhält 1 
■uß schein ait alles rechnen! "Bandits", "Sp 


Mit Neuheiten sieht es diesen Monat 
leider etwas dürftig aus. Außer bei 
KE-SOFT gibt es leider über nichts 
neues zu berichten. Deren Neuheiten 
sind allerdings dafür uaso interes- 



ketten beiliegen. Der Preis beträgt ANZEIGE 
vorraussichtlich DM 24,80. Das alte 
ZONG-Paket ist absofort nicht aehr 
lieferbar. _ 


Das angekündigte Vollpreisspiel 
"Atoait II* wird nicht erscheinen. 
Statt dessen wird es eine zweite 
PD-Version geben, die ait neuen 
Leveln sowie Zusatzfeatures aufwar- 


Gelegenheit! 


Nun der Hasser: Wer hat hier ge- V — 

sagt, daß es 'Leasings* nie auf dea 
XL geben wird? Die ersten Screen¬ 
shots sahen sehr vielversprechend 

aus! Der Titel für dieses Haaaer- Folgende Antic-Zeitschriften s 
Spiel steht noch nicht fest, recht- zu günstigen Preisen abzugeben: 
zeitig zur Messe wird jedoch eine 

spielbare Deno-Version zu haben Jun ’82, Aug ‘82, Oct+'82, Dec+'l 
sein. Man darf gespannt sein! Peb+‘83, Apr '83, Jun '83, Jul 'I 
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nit Ostschaltkreisen nachgebaut. 
Die haben eben nicht nur von 0 bis 
24 Uhr Raupkopien angefertigt, un 
das Atari-8-bit-Netz kaputt zu 
■achen, sondern genau das Gegen¬ 
teil, oder etwa nicht? 

Ich wünsche nir schon lange genau 
das zu nachen, was die genacht ha- 
al ganz ben, Progranne für den Atari zu er- 
Ausdruck stellen, aber wie? 

t wirk- Bücher waren knapp; Hackernonitore? 
ber nan Schaut ein Schwein ins Uhrwerk ... 


I f wird es ja leider zu langsan. 

Als erstes nuß ich sagen, daß ich Nr.4: Musikboni 

weder RUBBERBALL noch GLAGG8-IT 

kenne. So schlecht sind eure Musikboni 

Ich persönlich gehe bei Spielen von Musikeditor doch gar nicht, wie 
neißt inner von der Grafik aus, Ihr sie inner nacht, 
un einzuschätzen, wie gut es ist. 

Sonit hätte eben bei nir RUBBERBALL Heiko Jankofske, 0-7306 Döbeln 
allein durch sein Fine-Scroling 
schon Vorteile. Ob ich durch das 
Scrolling andauernd Leben verlieren 

würde, käne auf die Spielart und ZONG — Re ( <3 ) akt ion : 

-beherrschung drauf an. Also kurz 
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i. Sektoren folgen, vergleichen 























































































































































































Storys 


ATARI-Messe 91 


Für die Messe vom 23.-35.8 auf den 
Messegelände in Düsseldorf haben 
wir einen Stand in den Hallen 11 
oder 12 ergattern können. 


Auch für das Messe-ZOMG haben wir 
schon so einige Ideen: Wie Ihr 
schon unter "Vorschau* sehen könnt. 

haben wir uns einiges ausgedacht. 

Einige Messeknüller sind uns natür¬ 

lich auch noch eingefallen. Ihr 
könnt bis zu 50% des normalen Ver¬ 
kaufspreises sparen! 


Für alle Schnellen hier nun eine 
Verlosung! 


Unter denjenigen, die uns bis zun 
15. August eine Postkarte nit den 
Stichwort "ATARI Messe" einsenden, 
verlosen wir fünf kostenlose Ein¬ 
trittskarten für die Messe. Also: 
Karte geschnappt und losgeschrie¬ 
ben! 

Als Trostpreise werden weiterhin 
10 original ATARI-Messe Poster ver¬ 
lost. 


Auch diesnal wollen wir eine kleine 
Vorschau auf das geben, was Euch 
auf der diesjährigen ATARI-Hesse 
an unseren Stand erwartet. So ist 
es inzwischen ein offenes Gehein- 
nis, daß wir daran sind, das Spiel 
LEMMINGS für den XL unzusetzen. 
Wohl noch nicht in fertiger Ver¬ 
sion, jedoch schon als Deno wer¬ 
den wir es Euch als aktuelle Messe¬ 
neuheit präsentieren. Sagt uns Eure 
Meinung zu dieser Unsetzung! Ganz 
nebenbei ist uns ein neuer Progran 
nierer zugeflogen, der uns das 
interessante Spiel TIME ZONE be¬ 
scherte. Auch hiervon werden wir 
auf der ATARI-Messe eine Deno vor¬ 
weisen können. Das neue Spiel 
"Atonit II" könnte bis zur Messe 
ebenfalls fertig sein, versprechen 
wollen wir dies jedoch nicht. 

Wie inner ist uns Eure Meinung sehr 
wichtig. Danit Eure Kritiken und 
Annerkungen aber auch sicher wei¬ 
terverarbeitet werden können, ha¬ 
ben wir uns einen "Meckerkasten" 
gebaut, in den Ihr Eure Meinung in 
Papier- oder Diskettenfornat werfen 


Nun noch eine besonders erfreuliche 
Nachricht: Wir werden nicht die 
einzigen Atari 8-Bit Anbieter sein! 
Neben einen regionalen Club werden 
werden in einer sogenannten "8-Bit 
Ecke" noch vorraussichtlich der 
AMC-Verlag sowie die Pirna Peters 
anwesend sein. Weitere Teilnehner 
werden erwartet. Der ABBUC wird, 
nach unseren bisherigen Wissens¬ 
stand, nicht erscheinen. 

Sicher werden auch die anderen An¬ 
bieter nit Neuen vertreten sein, 
sodaß sich die Anreise (auch von 
weiter weg) auf jedenfall lohnen 
wird (nicht zu vergessen bei sol¬ 
chen Nessepreisen!). 


Dieses war die letzte Vorschau auf 

die wohl bedeutendste Messe dieses 

Jahres. Die nächste ZONG-Ausgabe 
könnt Ihr Euch dann auf der Messe 
selbst abholen. 

Wie die Messe verlief und welche 
Höhepunkte und Überraschungen es zu 
verzeichnen gab, werdet Ihr dann in 
der darauffolgenden Ausgabe 10/91 
lesen können. Aber erlebt es lieber 
live nit! 


ü s s e I d o r f 



I. bis 25. August 1991 
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de Spi« 
dürfte 


Grafik ... 
Sound/Nus i 


spielt er- 
sische Hu- 
vorhanden. 


einer neuen Lov-Budget Serie von 

KE-SOFT. Auf der Diskette befinden Bei Skiabfahrt steuert nan einer 
sich die Spiele PLOT und SKIAB- Skifahrer, der eine Abfahrt in ei¬ 
fahrt. ner bestiutcn Zeit herunter fah¬ 

ren nuß. Das klingt ganz leicht. 
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2 Btborichtc 


wenn da nicht Bäume, Latten. Zu¬ 
schauer usw. ia Weg wären. Das 
Spiel scrollt vertikal und bietet 
■ehrere verschiedene Level, die ian 

jeweils in einer bestiuten Zeit 

durchfahren iuC, um sich für den 

nächsten zu qualifizieren. 


Bewertung 

Die Grafik ist recht gut definiert, 

aber leider nicht animiert (mit 

Ausnahme des Skifahrers, der wie¬ 
derum sehr gut aussieht). 

Die Sounds sind absolut passend 

zun Spielgeschehen, Musik ist kei¬ 

ne vorhanden. 




Ninja 


Bin schon etwas älteres Spiel aus 
den Hause Mastertronic. Als Ninja 
muß man die gefangene Prinzessin 
retten. Hierzu kämpft man sich 
durch insgesamt 21 Räume und sam¬ 
melt dabei alle Idols ein. Zum 
Kampf stehen verschiedene Tritte, 
Schläge und Sprünge sowie das 
eigene Schwert und herumliegende 
8huriken und Messer zur Verfügung. 
Nit den Wurfgeschossen sollte man 

allerdings vorsichtig sein, da die 

Peinde diese ebenfalls aufheben und 
benutzen können. 


Bewertung 

Die Grafik ist mittelmäßig bis gut, 
die Animation geht in Ordnung, alle 
Aktionen sehen lebendig aus. Sounds 
sind einige wenige vorhanden, an¬ 
sonsten läuft in Hintergrund eine 
recht gute China-Musik. 

Das Spiel nacht anfangs recht viel 
Spaß. Als geübter Joystickakrobat 
bat man es allerdings spätestens 

nach einer halben Stunde geschafft. 

Das Spiel ist also nur denjenigen 
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■ Plug über die Land- hält man ein perfektes Ballerspiel. 


Schaft des Planeten in eine Höhle, Der : 
in eine Stadt und sogar in den fend 
Weltraum mit einem Asteroidengür- germ 


Erwähnenswert ist der Vorspann, der 
nach Laden des Spieles die Ge¬ 
schichte mit Musikbegleitung er¬ 
zählt. Das Programm wurde übrigens 


Der Spielspaß ist einfach umwer¬ 
fend, man spielt es immer wieder 
gerne. Durch die vielen Einstel¬ 
lungsmöglichkeiten wird es sowieso 
nicht so schnell langweilig. Sogar 
den Vorspann schaue ich mir immer 
wieder gerne an, obwohl er mehrere 
Minuten dauert ... 
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ind eine Landschaft, 
Scrolling auffällt, 


nieder 

heißt Für DM 12,50 erhält nan ein absolu- 
schon tes Top-Gane auf Kassette. Eil 


Aufgabe ist es, in verschiedenen 
Höhlen-Levels uiherzulaufen, bzw. 
springen und erst alle Gegenstände 
und den Schlüssel zu finden, un 
den Level dann durch die Tür zu 
verlassen. Die Höhlenlevel scrollen 
horizontal und bieten eine Menge 
verschiedene Feinde: 


Hersteller: 
Zeppelin Ganes 


Datenträgc 


Umherlaufende Monster, bröckelnde 
Böden, sich bewegende Plattforaen, 
schießende "Augen", fallende Sta¬ 
laktiten, aus den Boden heraus¬ 
schießende Stalakaiten, elektrische 
Felder usw. 


reis: 12,50 
(KE-SOFT) 












































































































































Musik ist keine vorhanden, die Ge¬ 
räusche in Spiel sollte >an auch 
lieber überhören, da sie uninteres¬ 
sant und langweilig sind. Am 
schlinsten ist da die Zufallsdude¬ 
lei bei GAME OVER. 

Von Spielspaß keine Spur. Die Ge¬ 
schicklichkeiten, die aan 15 Wagons 
lang erbringen Muß, sind nicht das 
Wahre. Nach 5 Miuten war ich bis 
zum 3. Wagon von vorn durchgedrung¬ 
en. Dadurch, daß san sich aber nur 
eine festgelegte Zeit lang ducken 
bzw. eine festgelegte Distanz 
springen kann, wird das Spiel ait 
der Zeit zua Alptraua. Hat aan zu- 
dea einaal den Trick für einen 
Wagon heraus, ist er das nächste 
Mal keine Herausforderung aehr. Als 
Herausforderung sehe ich es eher 
an, dieses Spiel ein zweites Mal 
einzuladen. In der kärglichen An¬ 


haben ein 
interessantes 
Programm 
geschrieben? 

Senden Sie es 
noch heute 
an die 
Redaktion! 
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gen, ein Schlüssel und diverse an¬ 
dere Dinge sein, die nicht alle 
sinnvoll sind. 

Oben rechts wird, unter Waffe, an¬ 
gezeigt, was die rechte Hand trägt. 

Ua etwas in die Hand zu nehaen, 
drückt aan die Leertaste und koaat 
ins Inventoryaenü. "Benutzen'' ein¬ 
geben und die jeweilige Zahl alt 
RETURN eingeben. Waffen, Bit Aus- 
nahae des Bogens, erscheinen in der 
rechten, Schild, Bogen und diverse 
Kleinteile in der linken Hand. 

Bevor aan etwas öffnen kann, auß 
aan einen Schlüssel oder ein Zau- 
beraittel in der linken Hand haben. 
Zauberaittel entstehen durch einen 
Gegenstand in der linken Hand und 
dea dazugehörigen Zauberwort. 

Jeder zerschlagene Gegenstand ist 
unwiederbringlich zerstört. 

Mit Gehen gelangt aan in neue Räu- 
ae, wobei die Richtung in die aan 
in den Raun blickt oben rechts ait 
einen kleinen Konpass angezeigt 
wird. 

Der untere Bildrand ist ebenfalls 
eine Tür, neistens die Tür, durch 
die aan eingetreten ist. Ausnahnen 
bilden Räune ait aehreren Ausgäng¬ 
en, dann inner auf den Konpass ach- 


von Norbert Nickel 

Die Nunaern beziehen sich auf die 
Karte. 

Gl-Rl (Schild, SW-8chlüssel, Leder¬ 
rüstung nitnehaen)-G1-G2-G4-R3 (In 
Schrank Schwert k Flasche ait grü¬ 
nen Inhalt nehaen, Geheiagang unter 
Bügel suchen, in Bett Pornoheft 
benutzen + Kraft)-G5 (Stein aufneh- 
nen)-R4 (Stein ablegen, blauen 
Schlüssel. Nian Schädel drücke M 
und schreibe ARHONIA)-G5-R3-G4 (Ge- 
heiagang suchen)- G6- G9- Gll- Rll 
Spinnweben zerschlagen, in Loch 
gehen)-R12 (Kettenpanzer anlegen 
und Heiltrank nehaen)-Rll- G11-G9- 
G10 (Waffe wechseln "Schwert neh- 
nen")-R8 (ait SW-Schlüssel öffnen)- 
(Karaffe trinken & Kraft, goldenen 
Schlüssel öffnen, rechts unter 
Stuhl Geheiagang suchen)-G7-G8-R7 
(Karaffe 1, 2, 4 nehaen, Zweihänder 
benutzen)-G8-G7-R6 (ait SW-Schlüs- 
sel öffnen, unter Stuhl grünen 
Schlüssel nehaen)- G7- R5- G6-G4-R3 
(Kiste in Schrank ait grünen 
Schlüssel öffnen, Kristall nehaen, 
M drücken, schreibe TIRANI)-G4-G6- 
R13 (Bittiere Buchreihe neben lie¬ 
genden Buch Geheiagang finden)-G2- 
R14 (ait blauen Schlüssel öffnen)- 
G13-G14-G16-G18-R17 (ait Arhonia 
öffnen, nag Gewand von Regal anzie- 
hen)-G19-G20-G21-G26 (links oben 
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■ag Stab suchen und benutzen)-G29- 
G30-G32 (Spruch TIRANI benutzen)- 
G33 

1. Ende ESC und zua Ausgang! 


Hier die Legende zu der nebenste¬ 
henden Karte: 


Schlüssel 

1: Silberner Schlüssel (in Raun 9 
ie Auge des Totenkopfes) 

2: Schwarzer Schlüssel (in Raue 1 
an Kopfkissen) 

3: Blauer Schlüssel (in Raun 4 ie 
Beutel) 

4: Goldener Schlüssel (in Raue 8 
auf den Fässern) 

5: Grüner Schlüssel (in Raue 6 un¬ 
ter dee Stuhl) 


Sprüche 

6: Spruch Arkonia (Schädel), eit 

x in Raue 4, 8, 17) 

7: Spruch Intrani (Hantel), eit y 
in Raue 2 ie Schrank 
8: Spruch Tirina (Kristall), eit 

z in Raue 3 in der Kiste ie 
Schrank 

Gegenstände 

Seil in Raue 10 für Fallgrube in 
Raue 16. 

Waffen 

Speer: Raue 1, 12, 8 

Axt: Raue 1, 7 

Schwert: Raue 3. 7 
Oolch: Raun 2. 11 
Bogen: Raue 11 
Zweihänder: Raue 7 
Magischer Stab: G26 versteckt 

Rüstungen 

Lederrüstung: Raun 1 (ie Bett) 
Schild: Raun 1, 7, 11 
Hein: Raue 7, 12 
Kettenpanzer: Raun 12 
Schuppenpanzer: Raue 7, 2 
Magisches Gewand: Raun 17 
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Spiel 


tips 


S.O.S. Mangan 


Von Waltraud Hüller 

Hier der Befehlssatz. Gegenstände 
sowie einige nützliche Hinweise: 


Befehlslistes 

Pür Rauninhalte: SIEHE 
Für Inventar: INV 
Andere Befehle: 

nine, öffne, lege, trage, schließe, 
verlasse, betrete, berühre, stecke, 
lese, drücke, untersuche, binde, 
ziehe, frage, kippe, starte. 

Gegenstände (nur die GROß geschrie¬ 
benen Buchstaben nüssen eingegeben 

SCHRaubenzieher, KLAPpe an Roboter, 
BATTery, RUHDer Hohlraun, EXCElsor, 
COMPuterneldung, raunHELN, raunAN- 
ZUg, nagnetische STIEfel, BOMBe, 
KNOPf, DEMAterialisator, BEAHer, 
REPOrtneldung auf den Bildsetlira. 
VISIer an Hein, KETTe, RING an der 
Wand, Conputer TERMina1, SENSor- 
schalter in der Wand, Kette an der 
WAND, ANTRiebs K2r-Sicherung, SALZ- 
säurereagenzglas, breiter EISEnträ- 
ger, ANGEschraubtes Gitter, LUFT- 
schacht, ROETliches Gitter, zu- 
schraubbarer BEHAelter, STAUb, ei¬ 
nige KupferDRAHtstücke von Gitter, 
FLASche Terpentin, OEFFnung unter¬ 
halb der Instrunente. 

Achtung: 3olange nan den DEMA bei 
sich trägt, lößt sich alles, was 
nan berührt in Luft aus! 

Ich habe aich inzwischen von Medo- 
roboter verarzten lassen und auch 
die Boabe auf den Raunschiff ent¬ 
schärft. Mein Weg dorthin war fol¬ 
gender (nach den Verarzten durch 
den Roboter): 

S, S, trage Hein, trage Anzug, tra¬ 
ge Stiefel, schließe Visier an 
heia, drücke Knopf, H, Berühre Boa¬ 
be, lege DEMA, R, drücke Knopf. 


Ich habe auch den Excelseor betre¬ 

ten (Seite 2 der Diskette), W (te¬ 
lepathisches Cockpit des Exelseor), 
O, 0 (Kraftquelle). Hier geht es 
nur zun telepathischen Auge und der 
Kraftquelle von Kristallen. 

Wer hilft nir weiter? 


Time 


Hier findet ihr die Lösung zu den 

1- 2-3 Adventure von Markus Rösner 
aus der ZONG-Ausgabe 05/91: 

Gelöst wurde das Prograaa von den 
ZONG-Hackern in einer langen Nacht, 
unter härtesten Bedingungen! 

3-1-1-2-2-3-1-2-3-1-3-1-2-1-1-2-1-3 

2- 3-1-2-1-3-3-1-3-2-2-1-1-1-1-2-3-2 
2-1-2-3-3-3-1-2-2-3-1-2-1-3 Ready! 

In Kürze lieferbar: 

Book- Ordnen Sie Ihre Fianzen 
keeper und bringen Sie Ihre 

Buchführung auf Vorder¬ 
mann. Umfangreiches Pa¬ 
ket mit ausführlicher eng¬ 
lischer und guter deut¬ 
scher Kurzanleitungt 
ATARI Mit dieser lOer-Tastatur 
CX 85 können Sie exakter steu¬ 
ern und schneller be¬ 
dienen, als je zuvorl 

Beide Angebote für 
nur je DM 24,80! 
KE-SOFT, Tel.: 06181/87539 


26 


ZONG OB/91 



aus den südlichen Spanien. Es begab schneckt der ganze Spaß an besten! 
sich so un die Zeit Januar '79, als Auch wenn es noch so gut Schnecken 
ich nit neinen Eltern einen Urlaub sollte, nach den 5. Lununba sollte 
auf Gran Canaria verbrachte. Also nan aufhören, für Hartgesottene 10. 
eine Flucht aus den kalten Deutsch¬ 


land. Wir hatten in Spanien eine Aber denkt daran: Fahrt nicht nit 
Tagestenperatur von 24 Grad und so viel Alkohol noch Auto, sonst 
nach einen erfrischenden Bad in könnte es nal fürchterlich krachen. 
Meer nußte ich nir erst nal an der 

Bar einen Longdrink bestellen. Euer ZONG-Koch Andreas Kenpen. 


Jetzt notzt nicht "in den Alter 
schon gesoffen.* Ich war sage und 
schreibe schon 16 Jahre alt und 
außerden habe ich nur EINEN Long¬ 
drink getrunken. Kurz vorher hatte 
ich neine Lehre als Koch angefangen 
und dieses Getränk inspirierte 
nich, nir ein Rezeptbuch zuzulegen. 
Also baggerte ich den Baarkeeper 
an, nir das Rezept zu verraten (und 
das nit neinen spärlichen Spanisch¬ 
kenntnissen) . Und nach endlosen 
Gestikulierungen war ich endlich so 
weit, daß ich nir einen Rein daraus 
nachen konnte. 

So, jetzt aber zur Sache! Hier ist 
nun nein sogenanntes "Urrezept*: 



Neuheiten 

In diesen Monat haben wir wieder 
eine Menge aktuelle Neuheiten für 
Euch ausfindig nachen können. Zur 
Ergänzung des Angebotes gibt es 
auch noch ein paar ältere Progran¬ 
ne, die bisher nicht bei uns zu ha¬ 
ben waren. Eine konplette Liste ist 
ab sofort erhältlich und liegt al¬ 
len Abonnenten bei. 


Longdrink 

Lumumba 

Folgende Zutaten werden benötigt: 

4 Schnapsgläser Cocnag, Sei 
2 Tassen kalten Kakao 
2 Eßl. Schlagsahne 
2 Msp. Schokoladenraspel 

So. das war es schon! 

Den Cognac in ein Glas gießen, nit 
eiskalten Kakao auffüllen. 

Die geschlagene Sahne auf das Ge¬ 
tränk setzen und nit Schokoladen¬ 
raspel bestreuen. Sofort servieren. 
Schneckt bärenstark und eignet sich 
besonders an heißen Sonnertagen. 

Wer es ein bißchen derber nag und 


Die Dunkle Macht, 
Teil XX s 
Der Zeitbandit 
(PD-A14, DM 10,--) 

Endlich ist sie da, die Fortsetzung 
dieses Monunentalspieles. Nachden 
nan in ersten Teil die Welt erfolg¬ 
reich vor der bösen Macht des Un- 
riagh gerettet hat, hat es sich 
diesnal etwas neues einfallen las¬ 
sen: Mittels eines ATARI 800 Conpu- 
ters, ist es ihn gelungen, durch 
die Zeit zu reisen. Nun will es die 
Zeitgeschichte durcheinander brin¬ 
gen, inden es verschiedene Gegen¬ 
stände stiehlt und in ganz anderen 
Zeiten ablegt. Dies sollst Du nun 
verhindern, bzw. wieder gut nachen. 
Der zweite Teil arbeitet nach den 


ZONG OB/91 


2 V 

























Auf der Vorderseite befindet sich 
die Jukebox. Dies ist eine Husik- 
de»o nit verschiedenen klassischen 
Liedern. Bei« Abspielen der Lieder 
sieht «an dazu noch eine Klaviatur, 
auf der die gedrückten Tasten Auf¬ 
leuchten. Eine Auto-Play-Punktion 
das Ganze ab. Oie Titel der 


Es handelt sich hierbei u« ein 
deutsches Grafikadventure. Spätes¬ 
tens seit de« dritten Teil "Die 
Außerirdischen* dürfte es wohl 
jede« bekannt sein. Wer also den 
ersten Teil endlich haben «öcbte, 
sollte zugreifen. Die Grafik ist 
nicht ganz so genial wie bei« drit¬ 
ten Teil, aber insgesamt i«ser noch 
sehr gut. Die bei KE-SOFT erhält¬ 
liche Version ist übrigens, i« Ge¬ 
gensatz zu den «eisten anderen Ver¬ 
sionen. fehlerfrei (*Fehler 12 ist 
aufgetreten ...*)! 





Programmieren 
in Basic 


Bewertung: 


O i<g± t» ler 
Redakteur XX 
+ Photodisk 
(PD-U03, DH 10,--) 

Die Diskette U-03 wird ab sofort 
durch die neue Version des Digita¬ 
len Redakteurs ersetzt. Die neue 
Version ist wesentlich besser zu 
bedienen, außerde« grafisch an¬ 
spruchsvoller gestaltet. Eine deut¬ 
sche Anleitung ist enthalten. Hit¬ 
geliefert wird die Photodisk, die 
eine Henge gute Grafiken enthält. 
Wer es noch nicht weiß: Es handelt 
sich un eine DTP-Progra«. 


Erotik 

Die nun folgenden Erotik-PD's wer¬ 
den nur gegen Altersnachweiß («ind. 
18 Jahre) abgegeben. Der Bestel¬ 
lung «uß also eine Ausweiskopie 
beiliegen, sofern diese nicht schon 

einaal eingesandt wurde. 


Strip Blackjack 
Si>ac e Pussies 
(PD-E01, DH 5,—) 

Die bisherige PD-Nu««er S10 ist ab 

sofort nur noch unter der Nuner 

PD-E01 erhältlich. 


Sex II 
Sweet Teens 
(PD-E03, DH 5,—) 

Tja, was soll «an dazu noch sagen? 
Nun denn: Die Vorderseite bietet 
eine aniaierte Bilderschow, die 
einige interessante "HAglichkeiten* 
demonstriert, die Rückseite zeigt 


FOR-NEXT 

Die Befehle FOR und NEXT erwei¬ 
tern die HAglichkeiten, die wir 
haben, enor«. Es sind sogenannten 
Schleifenbefehle. Eine Schleife 
konnten wir bisher nur durch 

10 blabla 
20 GOTO 10 

oder durch 
10 blablabla 

20 IF blabla THEN GOTO 10 

erreichen. Der erste Fall, die 
Endlosschleife, läßt sich kau« bes¬ 
ser lAsen. I« zweiten Fall jedoch, 
wenn die Schleife an eine« be- 
stiuten Punkt unterbrochen werden 
soll, gibt es eine wesentlich bes¬ 
sere Hethode. Hier also ein Bei- 
spielprograa« ait und ohne FOR- 
NEXT: 

10 A-0 
20 A-A+l 
30 ?A 

40 IF A<10 THEN GOTO 20 

10 FOR A-l TO 10 
20 ? A 
30 NEXT A 

Also Klartext: Der Befehl FOR weist 
der danach stehenden Variablen den 

wiederu« danach stehenden Wert zu. 

Gelangt das Prograaa zu« NEXT, so 
springt der Rechner wieder zu« FOR 
und weist der Variablen den nächs¬ 
ten Wert zu. Dieser Vorgang wird 
solange wiederholt, bis der nach 

TO stehende Wert erreicht ist. 

Nun ein kleines Anwendungsbeispiel 

einer sehr einfachen Dateiverwal- 




































































































































































































































































PMBASE< 


POKE 54279,144 

Nachdem wir die Startadresse fest¬ 
gelegt und 'übermittelt* haben, 
sollten wir dem Rechner nun auch 
noch die Auflösung mitteilen. Hier¬ 
zu wird der Wert 46 (doppelt oder 
62 (einzel) in Register 559 
(SDMCTL) geschrieben (Shadowregis- 
ter of Direct Memory Access Con¬ 
trol) nähers siehe nächste Ausgabe. 

POKE 559,62 

Nun muß die PH-Grafik nur noch ak¬ 
tiviert werden, und es kann losge- 

POKE 53277,3 

Wie bereits beschrieben, wird der 
Player definiert, indem man in den 
entsprechenden RAM-Bereich Bytes 
schreibt (+80 bewirkt, daß der 
Player in die 80. Zeile (Scanline) 
von oben gepoked wird. 

PMBASE*144*256+1024 
FOR I=PMBASE+80 TO PHBASE+87 
READ A 
POKE I,A 
NEXT I 

DATA 24,60,126,255,255,126,60,24 

Die horizontale Position X des 
Players wird durch Register 53248 
festgelegt (hier x=100): 

POKE 53248,100 

Ach so, eine Farbe braucht er auch 
noch (hier weiß): 

POKE 704,15 

Nun erst einmal das gesamte Pro¬ 
gramm: 

10 PM=144:PMBASE=PM*256+1024 

20 POKE 54279,PM 

30 POKE 559,62 

40 POKE 53277.3 

50 POKE 53248,100 

60 POKE 704.15 

70 FOR 1*0 TO 7 

80 READ A 


100 NEXT I 

110 DATA 24,60,126,255,255,126,60, 

24 

Bewegung 

Wie erreichen wir nun eine Bewegung 
des Players? 

Die horizontale Bewegung wird ein¬ 
fach durch ein ändern des Wertes in 
Register 53248 errreicht: 

120 FOR 1-0 TO 255 STEP 0.5 
130 POKE 53248,1 
140 NEXT I 

Um den Player vertikal zu bewegen, 
muß der RAM-Bereich verschoben wer¬ 
den (in Turbobasic an besten mit 
einem MOVE-Befehl). Hierbei ist 
zu beachten, daß der Player an der 
alten Position vorher gelöscht 
wird, da sonst plötzlich zwei Ob¬ 
jekte erscheinen! Bewegt sich die 
Figur immer in kleinen Schritten, 
reicht es, vor und hinter die Ob¬ 
jekt-Daten jeweils ein- oder mehre¬ 
re Nullen anzuhängen, die mit in 
den RAM-Bereich kopiert werden. 
Nun noch einmal das gesamte Pro- 

10 PM*144:PMBASE=PM* 256+1024 

20 POKE 54279,PM 

30 POKE 559,62 

40 POKE 53277,3 

50 POKE 704,15 

60 DIM AS(10) 

80 FOR 1-1 TO 10 
90 READ A 
100 A$(I,I)-CHR$(A) 

110 NEXT I 

120 POKE 53248,100 

130 FOR 1=0 TO 245 

140 MOVE ADR(A$),PMBASE+I,10 

150 NEXT I 

160 DATA 0,24,60,126,255,255,126,6 
0,24,0 

Im nächsten Monate wird es dann 
interessant weitergehen: 

Es werden die Möglickeiten aufge¬ 
zeigt, die man mir dieser Technik 
besitz sowie deren vielfältige An- 
wendungsmöglichkeiten. 
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Programmdisk 

Ladeanweisung 

Die Diskette ist bootfähig, d.h. 
sie wird durch Einschalten des 
Rechners bei eingelegter Diskette 
automatisch geladen. Im Auswahlme¬ 
nü werden die Programme per Tasten¬ 
druck geladen. 


Listing-Printer 


Autor . Kemal Ezcan 

Programmart . Utility 

Bedienung . Tastatur 


Ausdrucken von Listings 


Wer schon einmal Listings auf sei¬ 
nem Drucker ausgeben wollte, aber 
sich darüber geärgert hat, daß der 
Drucker die Sonderzeichen nicht 
mit ausdruckt, kann nun endlich 
aufatmen. Mit diesem Programm ist 
es möglich, jedes beliebige Lis- 
ting im Original-Atari Zeichensatz 
auf dem Drucker auszugeben. 


Vorraussetzung dazu ist: Ein gra¬ 
fikfähiger Drucker (Epson, NEC, 
Star usw.) sowie das auszudruckende 
Listing im LIST-Format auf Disket¬ 
te. Auf der Diskette befindet sich 
bereits eine Druckeranpassung für 
den NEC-P20, in Programm ist aller¬ 
dings eine Druckeranpassung ent¬ 
halten. 


Bedienung 

Nach Laden des Programmes erscheint 
das Hauptmenü. Nun hat man die Wahl 
zwischen drei Funktionen: 

• Dateiname eingeben. Hier ist der 
Dateiname des zu druckenden Lis¬ 
tings im Format 

D:NAME.EXT 
einzugeben. 

• Ausdrucken. Diese Funktion star¬ 
tet den Ausdruck. 

• Drucker anpassen. Nun sind fol¬ 
gende Daten einzugeben: 

1. Steuercodes für 480-Punkte 
Grafikausdruck. Beim Epson 
Z.B. ESCAPE, *K“, INV-CTRL- 
“.*, CTRL-*A". Diese Steuer¬ 
codes sind als Zeichenfolge 
einzugeben. Für das Beispiel 
also insgesamt vier Zeichen. 

2. Linefeed nach jeder Zeile? 
Bei Epson- und Star-Druckern 
kann auch per DIP-Schalter 
eingestellt werden, ob der 
Drucker einen Zeilenvorschub 
ausführt. Hier muß also erst 
eingegeben werden, ob der Com¬ 
puter einen Zeilenvorschub an 
den Drucker senden soll. Wenn 
ja, dann ist “J* oder *j* ein¬ 
zugeben. Danach den Steuercode 
(als Zeichen) für Linefeed. 

3. Speichern? Wird *J* oder “j* 
eingegeben, speichert der Ata¬ 
ri die eingestellte Konfigu¬ 
ration auf der Diskette ab. 
Beim Starten des Programmes 
wird automatisch die auf der 
Disk befindliche Konfiguration 
geladen. 


LadeanweiE 


Das Programm befindet sich auf der 
Vorderseite der Programmdiskette 
und kann vom Menü aus aufgerufen 


Ausdruck erfolgt in einer einzi¬ 
gen Zeile. Es muß ein Linefeed 
eingeschaltet werden. 
Zeilenvorschub zu groß. Das Line¬ 
feed muß abgeschaltet werden. 
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Bedienung . 

. Kemal Ezcan 

Joystick/lOer-T. 

Allen Gefahren ausweicben 

Wir befinden uns 

im dunkelsten Mi 

t- 


telalter. Zu» Glück hatte »an schon 
das Feuer erfunden und so konnte 
■an auch in dieser geschichtlich 
dunklen Zeit einigermaßen den über¬ 
blick behalten. 

Zu dieser Zeit gab es eine Menge 
Ritter ohne Furcht und Adel, die 

sich ganz gerne gegenseitig diffa¬ 

mierten, um sich beim ansässigen 
König "Lieb Kind" zu machen. Wer in 

dieser Zeit überleben wollte, ohne 
mit großer Intelligenz gesegnet zu 
sein, der mußte sich also durch¬ 
kämpfen und den Tücken seiner Mit¬ 
streiter kämpferisch entgegen ge- 

Es wurde damals ziemlich viel ge¬ 
kämpft! 

Doch ab und zu gab es natürlich 
auch Verlierer unter den lieben ta- 

deligen Rittern. Diese hatten ers¬ 

tens gelitten und zweitens eine 
Höllenqual auszustehen. 8ie wurden 

in eine Zelle gesteckt und mußten 

nur drei Minuten überstehen. Leicht 
gesagt, doch hat man es mit Axt, 
Sichel und Säurefällen zu tun, ist 
die Sache schon nicht mehr so ein¬ 
fach. 

Wie man sicher schon vermutet, 
steuert man selbst einen solchen 
Unglücklichen in seiner Todeszelle. 

Zuerst kommt nur von links eine Axt 
geflogen. Später fängt es an von 
oben Säuretropfen zu regnen. Tref¬ 
fen diese auf eine Mauer, so wird 
diese zu einem matschigen Boden. 

Trifft ein Säuretropfen nun auf 

einen matschigen Boden, so wird an 

dieser Stelle der Boden zu einer 
säurigen Pfütze. 

Kaum hat man sich an diese unange¬ 
nehmen Tatsachen gewöhnt, kommt 


auch schon von rechts hinterücks 
eine laute Sichel angeflogen. 

Man selbst hat 16 Herzen und 180 
Sekunden zur Verfügung. 

Trifft einen ein Säuretropten, so 
verliert man eine halbes Herz (hal¬ 
be Herzen blinken). Die Berührung 
mit einer Axt oder Sense kostet 
kostet ein ganzes Herz. 

Ziel ist es, die 180 Sekunden mit 
mindestens einem halben Herz zu 
überleben. 


Ladeanweisung 

Das Programm befindet sich auf der 
Vorderseite der Programmdiskette 
und kann vom Menü aus aufgerufen 



Die? Bedienung 


Der Ritter kann wahlweise über die 

Zebnertastatur Atari CK 85 im Port 

1 (demnächst bei uns erhältlich) 

oder dem Joystick im Port 0 gesteu¬ 

ert werden. Joystickkontrolle: 
Links-oben und rechts-oben ist der 
jeweilige Sprung, nach rechts und 
links geht man, drückt man nach un¬ 
ten, duckt sich der liebe Ritter. 
Bei der Zehnertastatur sieht es 

ähnlich aus. allerdings läßt sich 

mit ihr wesentlich exakter steuern: 

7 bedeutet nach links springen, 

9 nach rechts springen. 4 nach 
links gehen, 6 nach rechts gehen. 

2 veranlaßt unsern Ritter, sich zu 
ducken. 
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So f tw. 


wird diese für kurze Zeit elimi¬ 
niert. Steine sind tödlich. Nach 
Ablauf der Zeit ist der Level ge¬ 
schafft und alle vollständig er¬ 
haltenen Pilze werden als Bonus ge¬ 
zählt. Der Zeitstand kann an inner 
höher werdenden Hintergrundton er¬ 
kannt werden. 


Ladeanweisung 

Das Prograna befindet sich auf der 
Vorderseite der Progranadiskette 
und kann von Menü aus aufgerufen 


reicht! Vielen Dank an Ralf, der 
sie und persönlich zur Verfügung 
stellte. 

Ladeanweisung 

Das Prograaa befindet sich auf der 
Vorderseite der Diskette und kann 
von Henü aus aufgerufen werden. 


Marios Desert 
World Levelsatz 


Autor . Markus Rösner 

Prograaaart . Zusatz 


Kompletter Levelsatz 


Wer ia Besitz des PD-Prograaaes 
"Mario 1 s Desert World" ist, darf 
sich freuen. Auf der ZONG-Progrann- 
diskette befindet sich diesmal ein 
kompletter Levelsatz zu diesem 
Spiel. Einfach nach Laden des Spie¬ 
les die ZONG-Disk einlegen und 
schon kann's losgehen. Dieser 
Levelsatz ist allerdings kein PD! 


Musikbonus 




Autor . Ralf Woitinas 

Programmart . Demo 


Diesmal haben eine echte Rarität 
ergattern können: Die Original 
■Masters of Time" Musik von Ralf 
Woitinas. Oft kopiert, nie er- 



Neu im Angebot: 

The Tail of Beta Lyrae 

Schießen Sie Sich durch die ein¬ 
zelnen Sektoren und vernichten 
Sie die feindlichen Basen. 
Sehr guter Sound und Grafik! 

Magic Disk 

Mit diesem Programm können Sie 
Bilder aus den meisten Program¬ 
men auf die Diskette abspeichern. 
Hardwareeinbau ist sehr leicht! 

Beide Programme auf 
Diskette für je DM 19,80! 
KE-SOFT, Tel.: 06181/87539 


3 6 


ZONG 08/91 


Angebote 


Gesuche 


SynCalc und VisiCalc für je DM 35,- 
Beide Originalverpackt und neu. 

Desweiteren verkaufe ich LPs von 
den Rolling Stones (Bootleg, limit. 
Auflagen, Schwarzpressungen u.ä.) 
ab DM 30,-- aufwärts. 

Mit DM --,60 Rückporto Preisliste 
anfordern 

Andras Volpini, Pfarrlandplatz 10, 
3000 Hannover 91 


Verkaufe 

STAR LC-10, 9-Nadel Drucker, voll 
EPSON kompatibel, 144 ZpS, 4KB 
Puffer, grafikfahig 1920 Punkte, 
3 NLQ-Schriftarten, technisch und 
optisch einwandfrei! NP: DM 450,— 
♦ Switch-Box, NP: 60,— ♦ 2 Centro- 
nicskabel, NP: 60,-- + 11 Parbbän- 
der, NP: 100,-- ♦ 200 Blatt farbi¬ 
ges Papier für zusammen 

nur DM 500, — . 

KE-SOFT, Tel: 06181-87539 


XF 551 Floppy, Preis: DM 230,— VB. 

Norbert Nickel, Eugen-Kaiserstr.31a 
6455 Erlensee I 


Hardware: 

Atari 600 XL incl 64KB Speicheren*. 
♦ Orange-Monitor + 1050 Floppy + 

1027 Drucker ♦ 7-8 Bücher, 3 Joyst. 
2 Diskettenboxen, 6 Modulen, 2 Da- 
tasetten, 10 Kassetten u.v.m. 

Alles zusammen für DM 425, —. 

Martin Rupps, Beethovenstr. 4, 
7311 Hochdorf 


Verkaufe 

- Menge ASM und COMPUTER & VIDEO 
GAMES Hefte, je Heft DM 2, — , 6 
Hefte DM 10.— 

KE-SOFT, Frankenstr. 24, 6457 Mtl.4 


Suche Datasette 100% O.K., Feezer 
f. 800XL/130XE mit Anleitung und 
Wortschatz zu Dallas Quest. 

M. Michalak-Mann, Kirchstraße 87, 
4352 Herten 


Suche COS/SIN-Routine in Assembler! 
Am besten im ATMAS II-Quellcode, 
benötige auch PLOT und DRAWTO aus 
Mercanery oder selbstgeschriebene! 

Andreas Dilling, Friedhofweg 8, 
W-8489 Eschenbach. 


Suche Atari-Maltafel bis DM 80,-- 

Norbert Nickel, Eugen Kaiserstr.31a 
W-6455 Erlensee 1 


Suche AMPEL/AMD-Programm! 

Viktor Wack, Hardenbergerstr. 10, 
0-7030 Leipzig. 


Suche GATO und Crossbow! 
Andreas Volpini, Tel. 0511/445578 


Suche B-bit TB-Programmierer zun 
Erfahrungsaustausch, evtl auch zun 
gemeinsamen Programmieren eines 
Spieles. Dauert zwar länger, da 
sich wahrscheinlich nobody aus dem 
7xxx-raun (HN) meldet, aber was 
soll's. 


Suche KE-SOFT Infodisks 1-12! 
Suche Maltafel! 


Anschrift: Markus Rösner, Fachria- 
str. 9, 7107 Nordhein 2. 


Suche "Black Lamp" für Atari XL/XE! 
Michael Seibert, Lehbeschring 38, 
W-6682 Ottweiler 


Such Gunsling.,T. Eidolon,Rescue on 
Fraktalus und andere auf Diskette. 

Angebote an: Andreas Volpini, 
Pfarrlandplatz 10,3000 Hannover 91, 
Telefon: 0511/445578 ab 21 Uhr 
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